






















de   juego  Xbox360­Kinect  y   del   videojuego  Body   and   Brain   Connection  en   un   entorno
educativo en México para fomentar el desarrollo de las habilidades de suma y resta en
alumnos de 2º grado.  La investigación siguió un enfoque cuantitativo con un diseño cuasi
experimental,   en   el   que   los   participantes   en   el   grupo   experimental   recibieron   un
tratamiento que consistió  en cuatro distintas modalidades de juego del videojuego  Body
and Brain Connection  para la consola de  juego  Xbox360­Kinect;  en contraste, el  grupo de
control no fue expuesto al videojuego.   El impacto del tratamiento experimental sobre las
habilidades básicas de los alumnos se valoró mediante la aplicación de las sub­pruebas de
suma y resta  de  la  prueba  Comprehensive  Mathematical  Abilities  Test  (CMAT).  Los datos
recolectados mostraron un impacto positivo, en diferente magnitud y   grado, a la luz del
género  de   los   participantes   como  variable  de   análisis.    Además,   los   alumnos   con   los
menores puntajes en los pre­tests de suma y resta resultaron ser los más beneficiados por el
tratamiento experimental. Se concluye que el uso de esta tecnología educativa promueve el
















study   followed   a   quantitative   approach   with   a   quasi­   experimental   design   where
participants  in the experimental group received a treatment consisting in four different
play modalities of the  Body and Brain Connection  videogame for the  Xbox360­Kinect  game
console; the control group, in contrast, was not exposed to the videogame. Impact of the













donde   la   incorporación   de   tecnología   tiende   a   desarrollar   nuevas   metodologías   de   enseñanza­
















primaria  pública  donde   se   realizó   la   investigación  que   aquí   se  presenta,  ubicada  al   suroeste  de   la
localidad de Ciudad Juárez, Chihuahua, reveló que el 42.9% de las puntuaciones alcanzadas en el área de
matemáticas por los estudiantes de tercer grado se localizaron en un nivel de logro insuficiente, por lo






forma   de   apuntalar   el   desempeño   educativo   para   el   grado   sucesor,   donde   el   uso   de   tecnología




herramienta   tecnológica  Xbox360­Kinect   permite   que   los   alumnos   de   segundo   grado  de   educación
primaria mejoren sus habilidades matemáticas básicas a través del   videojuego, que laboriosamente se
conseguiría desde la aplicación de estrategias carentes de ésta, con referencia en las siguientes cuestiones:













uso  de  diferentes   recursos;   entre   los   cuales   se  destacan   los   tecnológicos.  En  este   sentido,   la   acción
educativa que se encuentra acompañada de tecnología es el resultado de una intención específica del
profesorado  y  de   la  disponibilidad de  los   recursos   (Heredia  y  Romero,  2008).  Por  ello,   introducir  o
utilizar la tecnología en el ámbito educativo implica deliberar situaciones de aprendizaje planificadas con
el  afán de  proveer   al   estudiante  de  experiencias   idóneas  para  orientar   la  actividad  cognoscitiva  de
manera productiva. 
Así  mismo,  Edel­Navarro  (2010)   indica  acertadamente  que no necesariamente   la  tecnología de
punta favorecerá a la educación, sino que la verdadera evolución se localiza en las formas de concebir,
planear, implementar y evaluar las acciones educativas dotadas de tecnología, que están bajo la condición
de   ser  usadas  para   cumplir   la   finalidad  de   educar.   Por   ello,   la   tecnología   se   considera   como  una
herramienta didáctica siempre y cuando su implementación persiga un objetivo educativo; por ejemplo,





En el año 2010  Xbox360  complementó sus funciones a través del dispositivo denominado  Kinect
(originalmente conocido como Proyecto Natal), que es un sensor capaz de controlar e interactuar con la

















Según  Wilson   (2002)   la   teoría   del   conocimiento   corporal   hace   hincapié   en   las   capacidades
sensoriales que le permiten al individuo interactuar de forma natural con el entorno físico o virtual, y de
esta manera apoyar el desarrollo de las diferentes habilidades cognitivas. Entonces, el carácter formativo


























El   tratamiento   experimental   consistió   en   la   implementación   de   la   herramienta   tecnológica





























Pre Post Var Pre Post Var
Subtest sumas 8.94 10.17 1.23 7.23 9.05 1.82
Subtest restas 9.17 11.29 2.11 8.41 10.25 1.84








lógicos   de   conservación   y   de   inferencias   lógicas   o   transitivas,   propiciando   significativamente   la
ejercitación del pensamiento reversible. De esta forma, la evidencia concuerda con lo que Woods, Resnick
y   Groen   (1975)   señalan   sobre   el   desarrollo   de   experiencias   que   favorecen   la   apropiación   de   un
procedimiento más sofisticado para la resolución de restas. En este sentido, las investigaciones de Estallo
(1995), Kynigos, Smyrnaiou y Roussou (2010) y Méndez (2012) son un referente para acentuar que los
























Pre Pos Pre Pos Pre Pos
Frec % Frec % Frec % Frec % Frec % Frec %
MS 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
S 5.88 1 5.88 0 0 1 5.88 0 0 2 11.76
EM 1 5.88 3 17.64 0 0 3 17.64 2 11.76 2 11.76
P 10 58.82 12 70.58 12 70.58 13 76.47 11 64.70 11 64.70
DP 2 11.76 0 0 4 23.52 0 0 1 5.88 1 5.88
D 2 11.76 0 0 1 5.88 0 0 1 5.88 1 5.88
MD 1 5.88 1 5.88 0 0 0 0 2 11.76 0 0








De esta manera,   la  acción cognitiva  tiende a servirse de  la mediación que establece con todas
aquellas herramientas o medios tecnológicos que tiene a su alcance con el fin de cumplir eficazmente el
propósito específico para el cual fueron requeridas en la dinámica educativa (Araujo y Clifton, 1988;






Pre Pos Pre Pos Pre Pos
Frec % Frec % Frec % Frec % Frec % Frec %
MS 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
S 0 0 0 0 0 0 1 5.88 0 0 2 11.76
EM 1 5.88 1 5.88 1 5.88 5 29.41 1 5.88 2 11.76
P 8 47.05 11 64.70 10 58.82 7 41.17 6 35.29 8 47.05
DP 3 17.64 2 11.76 2 11.76 3 17.64 5 29.41 3 17.64
D 2 11.76 1 5.88 3 17.64 0 0 3 17.64 1 5.88
MD 3 17.64 2 11.76 1 5.88 1 5.88 2 11.76 1 5.88




Como puede observarse,  el  grupo de control  consiguió  el  mayor avance en el  desarrollo de la
habilidad de resta, registrando un 35.29% a diferencia de la habilidad de suma que únicamente logró
incrementar   su   nivel   en   un   17.64%   y   el   puntaje   global   alcanzó   una   ventaja   de   29.41%.   Estas
ponderaciones obtenidas por los alumnos que recibieron la instrucción mediante el método tradicional
reflejan   el   impacto   formativo   de   la   intervención   del   docente   (Orton,   2003).   Además,   el   estudio
longitudinal de Guevara, Hermosillo, López, Delgado, García y Rugerio (2008) indica que el desarrollo de
las   habilidades   de   suma   y   resta   fue   favorecedor   en   alumnos   que   no   recibieron   un   tratamiento
experimental a lo largo del ciclo escolar. 
Los datos de las tablas 2 y 3 permiten apreciar a partir del pre test que tanto el grupo experimental













Hombres Mujeres Hombres Mujeres
Pre Pos Var Pre Pos Var Pre Pos Var Pre os Var
Sub test
sumas
8.77 10.44 1.67 9.12 9.87 0.75 7.70 10.10 2.40 6.57 7.57 1.00
Sub test
restas
9.11 11.00 1.89 9.25 11.62 2.37 9.40 11.10 1.70 7.00 9.00 2.00
Puntaje
global
95.87 106.37 10.50 93.00 102.66 9.66 91.30 103.60 12.30 80.71 89.71 9.00
Como  puede   observarse,   los   hombres   y  mujeres   del   grupo   experimental   tuvieron   un  mejor
desempeño en  la habilidad de resta por presentar  una variación superior  a  la  registrada por  ambos
géneros del grupo de control sin embargo, este grupo manifestó un rendimiento superior en la habilidad
de   suma.   Por   lo   tanto,   el   desarrollo   de   la   habilidad   de   resta   fue   favorecida   por   el   tratamiento
experimental   al   lograr   establecer   un   puente   formativo   con   los   hombres   y   las  mujeres   del   grupo
experimental, donde el proceso de enseñanza­aprendizaje tuvo una operatividad funcional, atractiva y
eficaz, realzando con ello la perspectiva de López (2010) y Oblinger (2006).













(Lin,  2011),   así   como también,  en   los  que  estuvo  ausente.  Sin  embargo,   lo   limitado  de   la  evidencia















Pre Pos Pre Pos
Frec % Frec % Frec % Frec %
Muy Superior 0 0 0 0 0 0 0 0
Superior 0 0 0 0 1 12.50 1 12.50
Encima del promedio 1 11.11 2 22.22 0 0 1 12.50
Promedio 5 55.55 7 77.77 5 62.50 5 62.50
Debajo del promedio 1 11.11 0 0 1 12.50 0 0
Deficiente 2 22.22 0 0 0 0 0 0














Pre Pos Pre Pos
Frec % Frec % Frec % Frec %
Muy Superior 0 0 0 0 0 0 0 0
Superior 0 0 0 0 0 0 0 0
Encima del promedio 1 0 0 0 0 0 1 14.28
Promedio 6 60.00 9 90.00 2 28.57 2 28.57
Debajo del promedio 0 40.00 0 0 3 42.85 2 28.57
Deficiente 1 0 0 0 1 14.28 1 14.28
Muy Deficiente 2 10.00 1 10.00 1 14.28 1 14.28
En esta distribución el grupo de control consiguió del pre test al pos test que los hombres elevaran
su puntaje acumulado en el nivel de dominio promedio de 6 a 9 estudiantes, sin embargo se presentó un
















Pre Pos Pre Pos
Frec % Frec % Frec % Frec %
Muy Superior 0 0 0 0 0 0 0
Superior 0 0 0 0 0 0 1 12.50
Encima del promedio 0 0 1 11.11 0 0 2 25.00
Promedio 6 66.66 8 88.88 6 75.00 5 62.50
Debajo del promedio 2 22.22 0 0 2 25.00 0 0
Deficiente 1 11.11 0 0 0 0 0 0















Pre Pos Pre Pos
Frec % Frec % Frec % Frec %
Muy Superior 0 0 0 0 0 0 0 0
Superior 0 0 1 10.00 0 0 0 0
Encima del promedio 1 10.00 3 30.00 0 0 2 28.57
Promedio 8 80.00 4 40.00 2 28.57 2 28.57
Debajo del promedio 0 0 2 20.00 2 28.57 2 28.57
Deficiente 1 10.00 0 0 2 28.57 0 0






de   la   habilidad  de   resta   en   2  mujeres,   pero  mantuvo   intacto   el   desempeño  de   la  mayoría   de   sus
estudiantes.    
De las tablas 7 y 8 se deduce que el impacto en el desarrollo de la habilidad de resta fue en menor
medida  en  los  hombres  del  grupo experimental  que en  los  del  grupo de control.  Por  otra   lado,   las


















Pre Pos Pre Pos
Frec % Frec % Frec % Frec %
Muy Superior 0 0 0 0 0 0 0 0
Superior 0 0 0 0 0 0 2 25.00
Encima del promedio 1 11.11 2 22.22 1 12.50 0 0
Promedio 5 55.55 6 66.66 6 75.00 5 62.50
Debajo del promedio 1 11.11 1 11.11 0 0 0 0
Deficiente 1 11.11 0 0 0 0 1 12.50
Muy Deficiente 1 11.11 0 0 1 12.50 0 0
Como se puede observar el desarrollo de ambas habilidades fue superior en las mujeres que en los
hombres,  por  el  hecho de registrar  el  avance de 3  estudiantes.  En contraste,   los  hombres  del  grupo
experimental  registraron 2 avances en sus estudiantes.  Así  mismo, se distingue que en el  pos test el
dominio de los estudiantes en ambas habilidades fue favorecedor por ubicar únicamente a un estudiante
de cada género por debajo de la media, lo cual indica que el tratamiento experimental fue significativo





Pre Pos Pre Pos
Frec % Frec % Frec % Frec %
Muy Superior 0 0 0 0 0 0 0 0
Superior 0 0 1 10.00 0 0 1 14.28
Encima del promedio 0 0 1 10.00 1 14.28 1 14.28
Promedio 5 50.00 7 70.00 1 14.28 1 14.28
Debajo del promedio 4 40.00 1 10.00 1 14.28 2 28.57
Deficiente 0 0 0 0 3 42.85 1 14.28
Muy Deficiente 1 10.00 0 0 1 14.28 1 14.28
Los datos revelan que del pre test al pos test los hombres del grupo de control prosperaron más
que las mujeres en el desarrollo de ambas habilidades, al favorecer el desempeño de 4 estudiantes, los




























pedagógico  y  psicológico,  por   lo   tanto  vale   la  pena   indagarlo   a  profundidad.  Los   estudiantes   que
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